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ABSTRACT 
 
The purpose of this paper is design and build an application as learning media for English language. The 
application buid with Vaughan’s methodology of multimedia project development. This application has 24 meetings 
where the participants had to pass on the previous meetings to open or continue the next meeting. Each meeting 
contains course material and practices. Participants can answer the questions in the provided spaces and can find 
out right or wrong answer. This application was successfully build by Vaughan’s methodology and can be used as 
learning media. 
 
Katakunci:  program bantu bahasa inggris, program bantu multimedia, lembaga bahasa 
 
I. PENDAHULUAN 
Di era globalisasi saat ini, Bahasa Inggris merupakan satu hal yang penting dalam kehidupan sehari-hari 
maupun dunia kerja. Untuk dapat berbahasa Inggris yang baik dan benar dibutuhkan suatu proses pembelajaran yang 
intensif. Proses pembelajaran tersebut bisa kita dapatkan melalui sekolah maupun mengikuti kursus pada lembaga-
lembaga bahasa yang mengajarkan Bahasa Inggris.  
Lembaga Bahasa ABCD merupakan salah satu lembaga bahasa yang mengajarkan Bahasa Inggris di 
Yogyakarta. Pada Lembaga Bahasa ini terdapat tiga kategori level yaitu Beginner, Intermediate dan Advance. Ketiga 
level tersebut masih dibagi lagi menjadi beberapa level, seperti terlihat pada gambar 1.  
 
 
Gambar 1. Level Kursus 
 
Metode pembelajaran pada lembaga bahasa ini masih klasik, yaitu dengan menggunakan buku dan CD 
audio untuk menyampaikan pelajaran. Proses pembelajaran seperti ini terkadang membuat perserta kursus menjadi 
bosan dan mengurangi minat untuk  belajar terutama bagi peserta kursus yang benar-benar pemula. Untuk itu 
dibutuhkan sebuah metode pembelajaran lain yaitu mengimplementasikan CAI dengan memanfaatkan multimedia 
sebagai media untuk menyampaikan materi kursus.  
Implementasi CAI dengan multimedia ini akan berbentuk suatu aplikasi yang merupakan program bantu 
pembelajaran berbasis multimedia. Program bantu pembelajaran ini akan membantu pengajar dan peserta kursus 
dalam proses belajar mengajar terutama bagi peserta kursus yang benar-benar pemula. Program bantu pembelajaran 
bahasa Inggris ini dikembangkan untuk Lembaga Bahasa ABCD dan ditujukan untuk peserta pada kelas Level Real 
Beginner yang benar-benar pemula. Real Beginner merupakan level paling awal atau paling dasar dari kategori level 
Beginner. Oleh karena itu materi pada program bantu ini mengacu pada buku kursus Level Real Beginner Lembaga 
Bahasa ABCD Yogyakarta. 
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II. CAI (Computer Assisted Instruction) 
Dalam CAI (Computer Assisted Instruction) terdapat lima aplikasi dasar yang biasa digunakan untuk 
menggambarkan cara pembelajaran dengan bantuan komputer, yaitu Tutorial, Drill and Practice, Problem Solving, 
Simulation dan Games [1].  
a. Tutorial, salah satu metode pembelajaran yang memuat penjelasan, rumus, prinsip, bagan, tabel, definisi istilah, 
latihan dan branching yang sesuai. Dalam interaksi tutorial ini informasi dan pengetahuan yang disajikan 
sangat komunikatif, seakan-akan ada tutor yang mendampingi user dan memberikan arahan secara langsung 
kepada user. 
b. Drill and Practice, menganggap bahwa konsep dasar telah dikuasai oleh user dan mereka sekarang siap untuk 
menerapkan rumus-rumus, bekerja dengan kasus-kasus konkret, dan menjelajahi daya tangkap mereka 
terhadap materi. Fungsi utama latihan dan praktik dalam program pembelajaran berbantuan komputer 
memberikan praktik sebanyak mungkin terhadap kemampuan user. 
c. Problem solving, latihan yang sifatnya lebih tinggi daripada drill. Tugas yang meliputi beberapa langkah dan 
proses disajikan kepada user yang menggunakan komputer sebagai alat atau sumber untuk mencari pemecahan. 
Dalam program Problem Solving yang baik, komputer sejalan dengan pendekatan user terhadap masalah, dan 
menganalisis kesalahan-kesalahan mereka. 
d. Simulation, dengan situasi kehidupan nyata yang dihadapi user, dengan maksud untuk memperoleh pengertian 
global tentang proses. Simulasi dapat juga dipergunakan untuk melatih ketrampilan, misalnya belajar 
menerbangkan pesawat terbang atau mengendarai motor, atau untuk memaham sistem dalam ekonomi, ekologi 
dan disiplin ilmu lainnya. 
e. Games, jika didesain dengan baik dapat memanfaatkan sifat kompetitif user untuk memotivasi dan 
meningkatkan belajar. Seperti halnya simulasi, game pembelajaran yang baik sukar dirancang dan perancang 
harus yakin bahwa dalam upaya memberikan suasana permainan, integritas tujuan pembelajaran tidak hilang. 
III. MEDIA PEMBELAJARAN 
Media adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima 
informasi. Sedangkan pembelajaran adalah usaha guru untuk menjadikan siswa melakukan kegiatan belajar. Dengan 
demikian media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan informasi dari guru 
ke siswa sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa dan pada akhirnya dapat 
menjadikan siswa melakukan kegiatan belajar [3]. Konsep media pembelajaran  mempunyai dua segi yang saling 
menunjang satu sama lain, yaitu perangkat keras (hardware) dan materi atau bahan yang disebut perangkat lunak 
(software). 
Suatu media pembelajaran yang interaktif harus memenui beberapa kriteria penilaian. Ada enam kriteria 
untuk menilai multimedia interaktif [4], yaitu: 
a. Kemudahan navigasi, sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga mahasiswa dapat 
memperlajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang media. 
b. Kandungan kognisi, dalam arti adanya kandungan pengetahuan yang jelas. 
c. Presentasi informasi, yang digunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri. 
d. Integrasi media, dimana media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan. 
e. Artistik dan estetika, untuk menarik minat belajar maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan 
estetika yang baik. 
f. Fungsi secara keseluruhan, dengan kata lain program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran 
yang diinginkan oleh peserta belajar. 
 Karakteristik beberapa jenis media yang umum dipakai dalam kegiatan belajar mengajar khususnya di 
Indonesia [2], yaitu: 
a. Media Grafis. Media grafis termasuk media visual. Sebagaimana media yang lain media grafis berfungsi untuk 
menyalurkan pesan dari sumber ke penerima pesan. Saluran yang dipakai menyangkut indera penglihatan. 
Pesan yang akan disampaikan dituangkan ke adalam symbol-simbol komunikasi visual. 
b. Media Audio. Berbeda dengan media grafis, media audio berkaitan dengan indera pendengaran. Pesan yang 
akan disampaikan dituangkan ke dalam lambing-lambang auditif, baik verbal (ke dalam kata-kata atau bahasa 
lisan) maupun non verbal. 
IV. MULTIMEDIA 
 Multimedia adalah kombinasi teks, suara, gambar, animasi dan video yang dimanipulasi secara digital [5]. 
Multimedia dapat dikatakan multimedia interaktif bila user diberi kontrol navigasi dan dapat menjelajahi isi sesuai 
keinginan, multimedia kemudian menjadi nonlinier dan pengguna menjadi interaktif.  Ada lima elemen yang 
mendukung suatu proyek multimedia [5], yaitu: 
a. Teks 
Kata dan symbol dalam berbagai bentuk, lisan maupun tulisan, merupakan system komunikasi yang paling 
umum. Sangat penting untuk mendesain lebel untuk judul layar, menu tombol menggunakan kata-kata yang 
memiliki arti yang kuat untuk mengekspresikan apa yang ingin anda sampaikan. 
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b. Suara 
Suara mungkin elemen multimedia yang paling inderawi. Ini berarti perkataan memiliki makna dalam bahasa 
apa saja, mulai dari bisikan sampai teriakan. Suara dapat membuat perbedaan antara presentasi multimedia 
yang umum dengan presentasi professional spektakuler. 
c. Gambar 
Gambar dapat membantu dalam menyampaikan pesan atau materi yang ada. Terkadang gambar dapat 
mengartikan sebuah pesan yang tidak dimengerti. 
d. Animasi 
Animasi adalah objek yang bergerak melintasi atau bergerak ke dalam atau keluar layar. Dengan animasi, 
serangkaian gambar dapat diubah secara perlahan dan sangat cepat antara gambar yang satu dengan yang lain 
sehingga tampak berpadu kedalam ilusi visual gerak. Animasi dapat membuat presentasi statis menjadi 
dinamis. Animasi merupakan perubahan visual yang memberi kekuatan besar pada proyek multimedia. 
e. Video 
Video merupakan bagian penting multimedia yang paling memikat, dan merupakan piranti powerful yang 
membawa pengguna computer lebih dekat dengan dunia nyata. Dengan memasukkan elemen video dalam 
proyek  multimedia, anda dapat  mempresentasikan pesan atau materi secara efektif. 
V. METODE 
Metode penelitian suatu proyek multimedia dikerjakan dalam beberapa tahap. Pembuatan Program Bantu 
Pembelajaran Bahasa Inggris ini menggunakan tahap-tahap pengembangan proyek multimedia  yang tahapannya 
meliputi perencanaan dan pembiayaan, desain dan produksi, pengujian, dan pengiriman [5]. 
A. PERENCANAAN DAN PEMBIAYAAN 
Pada tahapan ini dilakukan analisa dan perencanaan serta perhitungan pembiayaan. Materi pelajaran 
dianalisa dengan studi pustaka yaitu mempelajari buku kursus Level Real Begginer yang gunakan oleh Lembaga 
Bahasa ABCD Yogyakarta. Materi yang ada dibagi ke dalam 24 pertemuan (meeting), yaitu: 
• Meeting 1: Introducing self 
• Meeting 2: Telling address and phone number 
• Meeting 3: Telling time 
• Meeting 4: Telling dates 
• Meeting 5: Describing family member 
• Meeting 6: Describing part of body 
• Meeting 7: Describing daily activities 
• Meeting 8: Describing likes and dislikes 
• Meeting 9: Asking questions and giving information 
• Meeting 10: Review 
• Meeting 11 & 12: Mid Test 
• Meeting 13: Describing clothes and appearance 
• Meeting 14 Describing ongoing activities 
• Meeting 15: Describing location I 
• Meeting 16: Describing objects 
• Meeting 17: Describing location II 
• Meeting 18: Describing past experience I 
• Meeting 19: Describing past experience II 
• Meeting 20: Telling quantity 
• Meeting 21: Telling prices 
• Meeting 22: Review 
• Meeting 23 & 24: Final Test 
 
Tabel 1. Rincian Pembiayaan 
No. Kegiatan Jumlah Biaya Satuan Total Biaya 
1 Programmer 21 modul Rp. 400.000 Rp. 8.400.000 
2 Designer User Interface 5 UI Rp. 200.000 Rp. 1.000.000 
3 CD Blank 30 Rp.     2.000 Rp.      60.000 
4 Case + Cover CD 30 Rp.     2.500 Rp.      75.000 
TOTAL BIAYA Rp.  9.535.000 
 
Program bantu yang akan dibangun termasuk dalam bagian CAI yaitu Tutorial, dimana terdapat metode 
pembelajaran yang memuat penjelasan dan latihan soal. Program akan dibuat interaktif yaitu terkait dengan 
komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-komponen komunikasi, dalam hal ini komponen-komponen tersebut 
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adalah peserta kursus dan program. Para peserta kursus  diharapkan telah mengerti komputer dan dapat 
menggunakan program-program media pembelajaran. 
Rincian pembiayaan untuk program bantu ini dari perancangan, implementasi hingga pengemasan CD 
terlihat pada tabel 1. 
B. DESAIN DAN PRODUKSI 
Pada tahap ini dilakukan desain alur program seperti terlihat pada gambar 2, desain use case seperti terlihat 
pada gambar 3, desain alur menu seperti terlihat pada gambar 4, desain menu, dan desain storyboard.   
Kegiatan yang dapat dilakukan oleh user adalah lihat instruction, lihat meeting, lihat appendix, dengar 
rekaman suara dan jawab latihan didesain menggunakan use case seperti terlihat pada gambar 3. 
Program bantu ini terdiri dari lima user interface yaitu Opening, Instruction, Main Menu, Meeting dan 
Appendix. 
a. User interface Opening, menampilkan nama program bantu dan sebuah tombol menuju user interface Main 
Menu. 
b. User interface Main Menu, terdapat 2 menu utama yaitu Instruction dan Meeting serta sebuah tombol untuk 
menutup program. 
c. User interface Instruction, berisi petunjuk tentang program dan sebuah tombol untuk kembali ke user interface 
Main Menu. 
d. User interface Meeting, terdapat tombol menuju user interface Main Menu, user interface Appendix, tombol 
untuk menampilkan isi meeting dan sebuah tombol untuk menutup program. Pada user interface ini juga 
terdapat volume control untuk mengatur besar kecil suara.  
e. User interface Appendix, berisi daftar irregular verbs. 
 
  
Gambar 2. Flowchart  Program Bantu Gambar 3. Diagram Use Case Program Bantu 
 
Materi Bahasa Inggris terletak pada user interface Meeting yang dibagi menjadi 24 meeting. Setiap meeting 
berisi materi dan latihan. Pada meeting 10 dan 22 berisi review dari meeting sebelumnya berupa latihan soal. Pada 
meeting 11, 12, 23 dan 24 akan menampilkan daftar materi yang akan diujikan pada mid test dan final test.   
Program bantu ini diproduksi dengan menggunakan sistem operasi Microsoft Windows XP Profesional SP 
2 dan aplikasi Macromedia Flash Profesional 8 dengan Action Script 2.0, Adobe Photoshop 7.0, serta Cool Edit Pro 
2.0.   
C. PENGUJIAN 
Pengujian dilakukan dengan memberikan kuesioner yang direspon oleh 25 responden. Pihak responden 
adalah pihak-pihak yang terkait dalam Lembaga Bahasa ABCD yaitu perserta kursus dan pengajar.  
Responden memberikan tanggapan dengan memilih jawaban Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Netral (N), 
Kurang Setuju (KS) atau Tidak Setuju (TS) pada kuesioner yang berisi pernyaataan seputar program. Jawaban 
tersebut kemudian diberi bobot seperti terlihat pada tabel 2. 
Pertanyaan kuisioner dibagi menjadi tiga kategori yaitu kategori  program, kategori materi dan kategori 
manfaat. Kuisioner diolah dengan cara yang sederhana, yaitu dengan membobot jawaban dari masing-masing 
pertanyaan yang kemudian dihitung rata-rata bobot dari setiap pertanyaan. Nilai rata-rata setiap pertanyaan akan di 
rata-rata kembali sehingga di dapat nilai rata-rata setiap bagian. Olah data tersebut menghasilkan nilai kategori 
program sebesar 3.1, kategori materi sebesar 3.5, dan kategori manfaat sebesar 3.5. Nilai yang didapatkan kemudian 
diinterpretasikan seperti hasil Indeks Prestasi mahasiswa sehingga dapat dikatakan bahwa program termasuk cukup 
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baik, materi yang disajikan baik, dan program bantu ini memberikan manfaat yang baik. 
 
Tabel 2. Bobot pertanyaan  
Jawaban Bobot 
Sangat Setuju (SS) 4 
Setuju (S) 3 
Netral (N) 2 
Kurang Setuju (KS) 1 
Tidak Setuju (TS) 0 
 
D. PENGIRIMAN 
Tahap ini merupakan tahap terakhir pada pembuatan program bantu, yaitu penyimpanan program bantu ke 
media CD agar dapat dikirimkan ke pengguna dan dapat digunakan dengan baik. File-file yang di simpan ke media 
CD meliputi file-file yang dihasilkan pada tahap Produksi yaitu file .exe sebagai file utamanya, file .bat untuk 
operasi baca tulis file .txt, file .png, dan file .mp3.  
Burning ke media CD dapat dilakukan dengan software pihak ketiga, misalnya Ahead Nero, atau jika 
menggunakan Microsoft Windows XP maka tidak perlu menggunakan software pihak ketiga. Microsoft Windows 
XP sudah menyediakan fasilitas tersebut. 
 
 
Gambar 4. Hirarki Menu 
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E. KESIMPULAN 
Berdasarkan analisa pada tahap pengujian dapat disimpulkan bahwa program secara keseluruhan dapat 
digunakan dengan baik, sesuai dengan materi yang diajarkan, dan bermanfaat bagi penggunanya. 
 Dengan demikian perancangan dan pembangunan program bantu multimedia menggunakan metode 
pengembangan proyek multimedia Vaughan dapat dikatakan berhasil dan dapat menjadi salah satu media 
pembelajaran Bahasa Inggris Level Real Beginner pada Lembaga Bahasa ABCD Yogyakarta. 
Program bantu ini memberikan beberapa manfaat yaitu membantu penyampaian materi, menjadi salah satu 
media pembelajaran, dan memberikan motivasi kepada peserta kursus dalam belajar Bahasa Inggris. 
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